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DIAGRAMAS ESTATICOS:

-DIAGRAMA DE CASOS DE USO:

Pueden ser usados para describir la funcionalidad de un sistema. No son lo
Mismo que los diagramas de flujo.

También son usados para representar comportamientos generales del sistema,
No deben usarse para representar excepciones, Ni para ilustrar secuencias de
Pasos en cierto orden.

Sus elementos son: Los casos de uso, actores, relaciones, limites del sistema.

System
logarse

X

Usuario Sistema

. eliminar mensaje
consultar articulos
crear/editar articylds

valorar articulos

a




-DIAGRAMA DE CLASES:

En los diagramas de clases de UML, se describen el objeto y las estructuras de
Informacion que se utilizan en la aplicacion, en la comunicacién con los
Usuarios y de forma interna.

El propésito de este diagrama es el de representar los objetos fundamentales
Del sistema, es decir los que percibe el usuario y con los que espera tratar para

Completar su tarea.
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-DIAGRAMA DE OBJETOS:

Los diagramas de objetos representan un unico ejemplo de una clase y se
Utilizan para ilustrar un punto de datos en su aplicacion.

Los diagramas de objetos utilizan una notacion similar a los diagramas de
Clases y se utilizan para ilustrar una instancia de clase en un momento dado.

Pueden ayudar a explicar las clases y su herencia.
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-DIAGRAMA DE COMPONENTES:

Un diagrama de componentes permite visualizar con mas facilidad la estructura
General del sistema y el comportamiento del servicio que estos componentes
Proporcionan y utilizan a través de interfaces.

Se puede usar un diagrama de componentes para describir el disefio que se

Implemente en cualquier lenguaje o estilo.
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-DIAGRAMA DE DESPLIEGUE:

Es un tipo de diagrama que muestra las relaciones fisicas de los distintos
Nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos
Nodos.

Es un diagrama que se utiliza para modelar el hardware utilizado en las

Implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus componentes.
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DIAGRAMAS DINAMICOS:

-DIAGRAMA DE ESTADOQOS:

Es un diagrama utilizado para identificar cada una de las rutas o caminos que
Puede tomar un flujo de informacién luego de ejecutarse cada proceso.
Permite identificar bajo qué argumentos se ejecuta cada uno de los procesos y
En qué podrian tener una variacién. Describen graficamente los eventos y los

Estados de los objetos. Son utiles, entre otras cosas, para indicar los eventos



Del sistema en los casos de uso.
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Figura 8-4: Autorizacién de pagos

-DIAGRAMA DE ACTIVIDAD:

En un diagrama de actividad se muestra un proceso de negocio 0 un proceso
De software como un flujo de trabajo a través de una serie de acciones, Estas
Actividades las pueden llevar a cabo personas, componentes de software o
Equipos.

Se puede usar un diagrama de actividad para describir procesos de diversos
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Figura 10. Dos formas de mostrar una decision en un diagrama de actividades.

-DIAGRAMA DE INTERACCION:

Los diagramas de interaccién modelan el comportamiento dindmico del
Sistema; el flujo del control en una operacion.

Describe la interaccion entre objetos; los objetos interacttan a través de
Mensajes para cumplir ciertas tareas. Las interacciones proveen un
“‘comportamiento” y tipicamente implementan un Caso de Uso.

Existen dos tipos de diagramas de interaccion en UML.:

e Diagramas de Secuencia: Modela interacciones en un grafico de dos

Dimensiones. Los objetos que participan en la interaccion son ubicados en el
Eje-X, el tiempo en el gje-Y.
El diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que enfatiza en el

Ordenamiento temporal de los mensajes en una interaccion.



e Diagrama de Colaboracién: Es un diagrama de interaccion que enfatiza
la Organizacion estructural de los objetos que participan en una
interaccion.

Muestra Objetos/clases, relaciones/uniones entre ellos y mensajes. Los

Mensajes son numerados para mostrar secuencias.



